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1 Objetivos
Esta l´ınea de investigacio´n busca estudiar e
implementar una herramienta capaz de repre-
sentar visualmente lo que se considera la per-
cepcio´n urbana de los habitantes de una ciudad
[4, 8]. Esta informacio´n se obtiene a partir del
procesamiento de los resultados obtenidos en
encuestas, expresados como datos estad´ısticos
[2]. De esa manera el investigador en geo-
graf´ıa urbana puede obtener ma´s claramente
una idea global de una ciudad como espacio
vivido y el comportamiento de los habitantes
a trave´s de esta visualizacio´n, para determinar
perceptualmente las condiciones de habitabi-
lidad de la ciudad, sus cualidades, defectos,
preocupaciones particulares de los habitantes,
vida en comu´n, utilizacio´n, conocimiento e in-
tegracio´n de los elementos.
2 Implementacio´n
La herramienta de software para la visualiza-
cio´n de percepciones urbanas puede apreciar-
se de dos maneras, ya sea desde adentro, co-
nociendo el disen˜o e implementacio´n, o desde
afuera, desde el punto de vista del usuario.
La implementacio´n del primer prototipo
[10, 9] del modelo se implemento´ en el len-
guaje Delphi, utilizando la biblioteca gra´fica
OpenGL [7, 6]. Luego, se traslado´ el co´digo
a Java (versio´n 1.3.1), utilizando paquetes de
Java3D (versio´n 1.3) [1], para la construccio´n
de los objetos 3D.
El modelo abstracto de una ciudad cuyas
propiedades urbanas se desea visualizar, pue-
de pensarse como un conjunto de objetos que
interactuan entre s´ı. Por ejemplo, para poder
conformar una ciudad, se necesitan principal-
mente, los siguientes objetos (ver Fig. 1):
• BaseCiudad, que se encarga de crear la
base de la ciudad propiamente dicha, don-
de se apoyara´n el resto de los componen-
tes.
• Manzana, esta´ compuesta por un conjun-
to de objetos que hacen a la construccio´n
de una manzana dentro de la ciudad. Co-
mienza por la base de la manzana (lo que
se conoce como vereda) y luego le siguen:
— Edificio, puede ser una vivienda ti-
po edificio o tipo casa con techo.
— Arbol, puede ser un pino o una
clase de a´rbol recortado en forma
cil´ındrica.
Figura 1: Representacio´n Gra´fica de una parte
del modelo de la ciudad.
— Alumbrado, se encuentran en las es-
quinas y cada una apunta a una cua-
dra en particular.
• Automovil, el modelo es u´nico para toda
la ciudad, ya que so´lo forma parte de la
este´tica del modelo y no de los objetivos
de la visualizacio´n.
Inicialmente se cuenta con un modelo senci-
llo de ciudad virtual, que cuenta con 25 man-
zanas, cada una de las cuales con un nu´mero
variable de edificios de diferentes taman˜os,
a´rboles de diferentes taman˜os y colores, alum-
brado y autos. En la Fig. 2 es posible ob-
servar una panora´mica de este espacio urba-
no virtual. Para lograr una buena sensacio´n
de realismo, se utilizan los modelos usuales de
iluminacio´n y sombreado utilizados en Com-
putacio´n Gra´fica [5, 11].
Para automatizar el proceso de generacio´n
del modelo gra´fico, actualmente se esta´ inves-
tigando la manera de utilizar directamente el
modelo de la informacio´n geogra´fica de los dis-
tintos elementos urbanos obtenidos de la reco-
pilacio´n de la encuesta en nuestra visualiza-
cio´n. En particular, la informacio´n geogra´fica
y los datos de las encuestas para el modelo
Figura 2: Vista panora´mica de la ciudad vir-
tual utilizada como ejemplo para desarrollar
la herramienta de visualizacio´n.
de percepcio´n urbana en R´ıo Gallegos se im-
plemento´ originalmente en Autocad [2], por lo
que se requerir´ıa un traspaso desde los mode-
los originales en 2D en Autocad a la genera-
cio´n de la ciudad en 3D.
3 Interfaz con el usuario
La herramienta cuenta con una interfaz que
permite escoger entre las distintas opciones
para obtener una imagen que revele el resul-
tado esperado. A continuacio´n se enumeran
las distintas opciones:
1. Tipos de Imagen.
• Estructura: indican co´mo el individuo es-
tructura a la ciudad a partir de su obser-
vacio´n. Se distinguen entre ellos los no-
dos (puntos de la ciudad que actu´an co-
mo nudos, focos, donde el ciudadano in-
gresa); hitos (corresponden a puntos que
resultan fa´cilmente identificables creando
ima´genes que se retienen con facilidad, es
decir, puntos de referencia pero no lugares
de encuentro); sendas (canales a lo largo
de los cuales se mueve la gente dentro de
la ciudad); bordes (elementos lineales que
representan rupturas o cortes f´ısicos dis-
tintivos de la ciudad); barrios (diversos
sectores que en la mayor´ıa de las ciuda-
Figura 3: Coloracio´n.
des resulta inmediatamente identificables
para los habitantes locales y usualmente,
reciben nombres locales).
• Identidad: corresponde a la identificacio´n
de un objeto que es distinguido del resto
por sus habitantes. Dichas distinciones
pueden ser fisono´micas, al marco natural
en el que esta´ emplazada o de forma (de
la ciudad en relacio´n a su taman˜o).
• Significado: donde se le da un significado
pra´ctico o emotivo al objeto.
• Combinacio´n de los anteriores: ser´ıa el
modelo de la informacio´n geogra´fica de
los distintos elementos urbanos (es decir,
la posicio´n, taman˜o, apariencia, etc. de
los diferentes edificios).
2. Representacio´n. Para la representa-
cio´n visual se han recopilado una serie de
meta´foras visuales que permiten visualizar ca-
racter´ısticas de la ciudad de acuerdo a su es-
tructura. Las meta´foras siguen en proceso de
estudio, ya que es necesario contar con ma´s al-
ternativas, que luego pasara´n por un proceso
de eleccio´n, determinando cua´les representan
visualmente de buena manera lo percibido por
los habitantes de la ciudad.
• Plano Original: es necesario contar con
una imagen de la ciudad limpia de toda
representacio´n, es decir, ver a la ciudad
Figura 4: Opacidad-transparencia.
sin meta´fora alguna. Esto permite al es-
pectador, conocer a la ciudad, para luego
comenzar a sacar conclusiones.
• Coloracio´n: se representan aquellas zonas
percibidas como de mayor vida, limpieza
y elegancia con colores que evoquen estas
cualidades, y las zonas de menor vida o
belleza con colores grises. En la Fig. 3 se
muestra un ejemplo de visualizacio´n uti-
lizando este atributo.
• Opacidad (O tambie´n transparencia): se
alternan entre estas dos meta´foras de
acuerdo con la importancia con la que la
ciudad es percibida por la poblacio´n. Ha-
blar de transparencia, es representar au-
sencia de algo o carencia de valor. Por lo
tanto, todo aquello que no quiera ser des-
tacado aparece como un objeto transpa-
rente; y en cambio, los objetos que quie-
ran tomar protagonismo sera´n opacos, es
decir, tendra´n la forma y el color real ca-
racter´ıstico de ellos (ver Fig. 4).
• Relleno - Contorno: de acuerdo a las dis-
tintas apreciaciones visuales se rellenan
todos los componentes que sean impor-
tantes para el que percibe a la ciudad.
Rellenar es ver al objeto so´lido. En cam-
bio, se puede ver al objeto como un esque-
leto, viendo so´lo su contorno (ver Fig. 5).
• Texturado: se le proporciona a los distin-
tos componentes de la ciudad una textura
de acuerdo a su importancia o su signi-
Figura 5: Relleno-contorno.
ficado en el entorno. La eleccio´n de la
textura es arbitraria, se busca principal-
mente encontrar texturas llamativas para
los casos de mayor importancia y texturas
poco “cargadas” para el resto. Las textu-
ras tratan de mantener los colores origi-
nales de los objetos, para que no pierdan
su identidad (ver Fig. 6).
• Iluminacio´n: se puede ver a la ciudad tan-
to de d´ıa como de noche, para apreciar vi-
sualmente el cambio de iluminacio´n en los
distintos componentes. Es una meta´fora
que se combina con el resto, ya que so´lo
aplica dos tipos de foco de luz a la ciudad.
Un tema interesante para considerar es
en que´ medida el alumbrado pu´blico, las
publicidades luminosas y otros elementos
de iluminacio´n artificial resemantizan los
tipos de imagen y su percepcio´n por los
habitantes (ver Fig. 7).
Otras posibles meta´foras pasan por trans-
formar el espacio geogra´fico respecto a su for-
ma. Ser´ıa distorsionar los objetos del espacio
a trave´s de deformaciones. Se encuentran en
estudio las siguientes:
• De alturas: destaca ciertas estructuras en
particular, diferencia´ndolas notablemente
del resto. Dicha imagen se la puede ver
aisladamente o insertada en el marco ur-
bano.
Figura 6: Texturado.
• Geome´tricas: involucran un conjunto de
componentes de acuerdo a su importancia
en el medio.
Para que se pueda interactuar au´n mejor
con la herramienta, se presentan una serie de
alternativas pra´cticas respecto a co´mo nave-
gar por el modelo. Es importante destacar,
que todas estas opciones cuentan con una in-
terfaz gra´fica que contiene los controles nece-
sarios para facilitar la navegacio´n (ver Fig. 8).
4 Conclusio´n
Este trabajo esta´ orientado a incorporar la vi-
sualizacio´n de la percepcio´n de la ciudad den-
tro de su representacio´n gra´fica. Esto permite
mejorar determinados procesos, como la to-
ma de decisiones [3], dado que se puede obser-
var en forma conjunta la percepcio´n subjetiva
dentro de la representacio´n geogra´fica urba-
na. Se presentaron los principales elementos
geogra´ficos urbanos a incluir, junto con el ti-
po de caracter´ısticas perceptuales a represen-
tar, as´ı como las meta´foras visuales utilizadas
para ello. Hay todav´ıa muchas otras ideas por
explorar en bu´squeda de una adecuada carac-
terizacio´n de los diferentes elementos objetivos
y subjetivos del espacio urbano, as´ı como lo-
grar que estas herramientas constituyan una
verdadera ayuda para poder cotejar las diver-
sas hipo´tesis de trabajo en proyectos de inves-
tigacio´n geogra´fica, as´ı como para la gestio´n y
Figura 7: Iluminacio´n.
planificacio´n urbana. La finalidad del trabajo
no so´lo esta´ centrada en un aprovechamiento
para la planificacio´n y el ordenamiento terri-
torial, sino que tambie´n podra´ servir para fu-
turas modificaciones o actualizaciones y para
su aplicacio´n en diversas ciudades que as´ı lo
requieran.
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